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Il malvagio Comandante Borf sta attac- 
cando la Terra! Con l'aiuto della sua 
terribile arma, il Raggio Infantile, Borf 
ridurrà tutta l'umanità in fasce e poi 
conquisterà il pianeta. 

Solo due persone hanno il coraggio e 
la forza di fermare Borfe salvare la Ter- 
ra, la bella Kimberly e l'eroico Space 
Ace. Ma non appena si avvicinano alla 
fortezza di Borf, Ace viene colpito dal 
Raggio Infantile e trasformato in un 
gracile bambino e Kimberly viene ra- 
pita. 


Solo voi potete guidare Space Ace e il 
suo gracile alter-ego Dexter, a liberare 
Kimberly e sconfiggere Borf. Ma, atten- 
zione, molti pericoli e bestie mortali vi 
aspettano lungo il viaggio nella galas- 
sia alla caccia di Borf e dovrete viag- 
giare fra stazioni spaziali e pianeti sco- 
nosciuti! Per salvare la Terra dovrete 
sfuggite ai mostri di Borf, trovare Kim- 
berly e confrontarvi alla fine in un duello 
mortale con Borf. 





ISTRUZIONI PER IL GIOCO 
CARICAMENTO DI SPACE ACE 


Per caricare Space Ace, inserite il CD- 
ROM nel drive. Immettete il nome del- 
l'unità seguita da due punti (ad esem- 
pio D:) quindi immettere SPACEACE e 
premete INVIO. Verranno visualizzate 
delle opzioni. 


Selezionate innanzitutto la modalità 
video inserendo C (CGA), E (EGA), V 
(VGA) o T (Tandy). Quindi selezionate 
la scheda audio inserendo A (Adlib), S 
(Sound Blaster), T (Tandy), P (Pro Au- 
dio Spectrum) o N (Nessun suono). Non 
è possibile ascoltare l'audiotramite l'al- 
toparlante interno; sono disponibili 
solo queste quattro schede audio. 





Quindi vi verrà chiesto se intendete 
usare il Joystick. Inserite Y(Sì) o N (No). 
Nel caso si selezioni l'opzione Yes si 
presti attenzione a quanto segue. 


È possibile comunque utilizzare la ta- 
stiera nel caso il joystick non funzioni 
anche se selezionato. Se si sta utilizzan- 
do il joystick e non si riescono a svol- 
gere i movimenti corretti (dopo aver ve- 
rificato il corretto funzionamento con 
la tastiera e la modalità joystick non se- 
lezionata) è probabile che la scheda del 
joystick non sia installata correttamen- 
te. Per calibrare il joystick inserite il CD- 
ROM nel drive, immettete il nome del 
drive seguito da due punti (di solito D:) 
quindi premete INVIO. Immettete il 
comando CENTERJS e premete IN- 
VIO. Dopo aver caricato il programma 





verrà chiesto di premere il pulsante di 
fuoco e sullo schermo apparirà una 
grossa croce con un asterisco vicino alla 
croce. Usando i pulsanti di calibrazio- 
ne orizzontale e verticale del joystick 
portate l'asterisco all'interno della cro- 
ce (o comunque il più vicino possibi- 
le). Il joystick è ora calibrato. 

Per finire verrà chiesto se si desidera 
installare Space Ace su disco fisso. An- 
che in questo caso inserite Y (Sì) o N 
(No). Rispondendo No il gioco avrà im- 
mediatamente inizio. Rispondendo 
Yes verrà chiesto di indicare la lettera 
del drive su cui si vuole installare il gio- 
co (di solito C:). Inserite la lettera e pre- 
mete INVIO. Sul disco fisso verrà co- 
piato il contenuto del CD-ROM. Non 
preoccupatevi, il gioco completo instal- 
lato sul vostro disco fisso occupa solo 
4 MB circa, quindi fatelo!!! (un consi- 
glio di amico). Il programma termine- 
rà tornando al DOS. 


In futuro si potrà caricare Space Ace 
da disco fisso inserendo la lettera rela- 
tiva al drive (di solito C:) e premendo 
INVIO. Quindi si deve immettere CD\ 
SPACEACE, INVIO e SPACEACE IN- 
VIO. A questo punto occorrerà segui- 
re la procedura descritta in preceden- 
za rispondendo No all'ultima doman- 
da. 


Dopo il caricamento del gioco, verrà 
automaticamente avviata l'introduzio- 
ne dimostrativa. Il dimostrativo visua- 
lizza una scena del primo disco e quin- 
di ripresenta la schermata principale. 
Per iniziare il gioco premete in qualsia- 
si momento il tasto zero (0) sul tastieri- 
no numerico. Si comprenderà che il 
gioco è iniziato dalla visualizzazione 
dello schermo del punteggio. Questo 
schermo visualizza il punteggio realiz- 
zato e il numero di vite restanti. Verrà 
automaticamente caricata la prima sce- 
na. 


A questo punto del gioco si dovrà im- 
mettere il codice di protezione da cer- 
care nella tabella fornita. Se si sbaglia 
la risposta il gioco verrà immediata- 
mente terminato. 


In Space Ace non si controllano diret- 
tamente le azioni di Ace ma le sue rea- 
zioni ad eventi che accadono attorno 
a lui. Guardando l'animazione dovrete 
decidere quando e in quale direzione 
far muovere Ace. Per concludere con 
successo una scena occorre fare degli 
spostamenti o premete il pulsante di 
fuoco (zero sul tastierino numerico) 
quando Ace è in pericolo. 





La tempestività è fondamentale e spes- 
so può capitare di fare la scelta esatta 
ma al momento sbagliato. Inoltre, mol- 
te scene richiedono più spostamenti. 
In caso di problemi osservate attenta- 
mente l'animazione e spostate Ace nel- 
la direzione più sicura o, se non esiste, 
premete il pulsante di fuoco per fare 
usare ad Ace la pistola laser. 


Se si è sicuri di aver fatto lo spostamen- 
to corretto si provi a variare il momen- 
to in cui si fa la scelta: un po' prima o 
un po' dopo. Non ci si deve preoccu- 
pare se Ace non si sposta immediata- 
mente; occorre aspettare che l'anima- 
zione finisca e se si è fatta la scelta (o 
le scelte) corretta si continuerà nella 
scena successiva. 


Si hanno a disposizione tre vite; il gio- 
co avrà termine quando si sarà persa 
anche l'ultima vita o quando si saran- 
no completate tutte le scene presenti 
sui dischi. 

Giocando con i floppy (senza installare 
il gioco su disco fisso) sarà necessario 
di volta in volta cambiare il disco nel 
drive. Dopo aver terminato tutte le sce- 
ne presenti su un disco verrà chiesto di 
inserite il disco successivo. NON estra- 
ete mai un disco durante il gioco, a 
meno che non vi venga richiesto, poi- 
ché si corre il rischio di danneggiare il 
disco. 


Vi sono due modi per controllare Ace; 
usando il joystick, se questa opzione è 
disponibile sul proprio computer, op- 
pure utilizzando il tastierino numerico. 
Le direzioni di movimento sono Alto (8), 
Basso (2), Sinistra (4) e Destra (6). Per 
far usare ad Ace la pistola laser pre- 
mete il Pulsante di fuoco del joystick o 
"0" sul tastierino numerico. 


Il gioco avrà termine quando si saran- 
no perse tutte le tre vite. Per fermare il 
gioco premete ESC durante il gioco; 
tornerete così al prompt del DOS. 











Per salvare la posizione di gioco, pre- 
mete "S" durante una scena e dopo 
averla completata con successo, la po- 
sizione raggiunta verrà salvata. 


Per caricare un gioco salvato premete 
"L" durante una scena. Verrà chiesto 
di inserire il disco di salvataggio. To- 
gliete il disco dal drive ed inserite il di- 
sco di salvataggio. Verrà così caricata 
la posizione precedentemente rag- 
giunta (e salvata) e verrà chiesto di in- 
serite ancora il disco floppy di gioco. 


È possibile mettere in pausa il gioco 
premendo il tasto “P". 





ATTIVAZIONE E DISATTIVAZIONE 
DELL'AUDIO 


È possibile attivare o disattivare l'au- 
dio premendo il tasto “A”. 


COME CONCLUDERE LA PRIMA 
SCENA 





Borf uscirà dalla sua stazione spaziale 
volando su una piattaforma antigravi- 
tà. Sparerà con il suo raggio laser ver- 
so le rocce cercando di colpite il gio- 
vane Ace. Prima del terzo sparo Dex- 
ter deve spostarsi a DESTRA per salta- 
re su una roccia a destra dello scher- 
mo. Borf farà ancora fuoco sulla roc- 
cia. Prima che Borf faccia ancora fuoco 
Dexter deve spostarsi a SINISTRA e 
saltare su una roccia al centro dello 
schermo. Borf lo seguirà e farà ancora 
fuoco. Prima che Borf lo segua ancora, 
Dexter deve spostarsi in BASSO. Dex- 
ter salterà così a fianco della roccia e 
passerete al secondo schermo. 






SUGGERIMENTI PER GIOCARE 
ASPACE ACE 


Nota: Le scene di Space Ace elencate 
di seguito potrebbero non apparire 
nello stesso ordine e alcune di esse 
potrebbero non apparite del tutto. Se 
il numero di una scena non corrispon- 
desse a quella presente sul computer 
la si potrà comunque riconoscere da 
una delle descrizioni seguenti. 


Borf vola dalla sua nave su una piatta- 
forma anti-gravità. Mentre si avvicina 
a Dexter spara con la sua arma laser. 
Dexter deve evitare il colpo laser na- 
scondendosi dietro a una roccia di fian- 
co a lui. 


Altri robot volano verso Dexter che 
deve evitare i loro raggi laser e raggiun- 
gere la nave spaziale. 





Dexter ha raggiunto la nave spaziale e 
sta volando verso la Stazione spaziale 
di Borf. Dexter deve rallentare la nave 
per evitare lo schianto contro la stazio- 


ne. 






Dexster è sopra un pezzo di ponte rot- 
to quando apare un grande braccio 
che cerca di distruggere il ponte. Dex- 
ter deve saltare dal ponte in un luogo 
sicuro. 








Dexter deve ora saltare su una piatta- 
forma in movimento per attraversare 
la parte di ponte rimanente. 


All'interno della stazione un'enorme, 
sporco, mostro verde esce dal fango 
cercando di mangiare Ace. Ace deve 
uccidere il mostro prima che questo lo 
mangi. 





SCENA 7 


Dexter sta correndo su una roccia 
quando improvvisamente appare un 
mostro viola. Dexter deve saltare non 
appena il mostro apre le mascelle e 
mettersi al sicuro. 





Lungo il percorso appare un altro mo- 
stro viola ed anche in questo caso Dex- 
ter deve evitare le fauci del mostro. 





Dopo essere sfuggito alle creature vi- 
ola Dexter viene intrappolato dai ten- 
tacoli del mostro viola più grosso! Dex- 
ter deve ucciderlo prima che questo lo 
divori. 


SCENA 10 


Dexter cade su un ponte di pietra da- 
vanti a due caverne. A lato del ponte 
appaiono due mostri viola che si don- 
dolano avanti e indietro aspettando 
una sua mossa. Dexter deve raggiun- 
gere una caverna prima che due gatti 
blu lo afferrino. 





Dexter si trova ora al centro della sta- 
zione. Egli deve districarsi fra i labirinti 
di corridoi e costruzioni e trovare il per- 
fido Borf. Ma intorno a lui ci sono i cani 
di Borf. Quando Dexter raggiunge l'in- 
tersezione di un corridoio appaiono 
due cani che tentano di fermarlo. Dex- 
ter deve evitare che i cani gli saltino 
addosso. 





SCENA 12 


I cani appaiono di fronte e in fianco a 
lui con l'intento di ucciderlo. Dexter 
deve continuare a correre lungo uno 
dei corridoi. 
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SCENA 13 


| cani seguono Dexter lungo uno stret- 
to corridoio tra file di condotti di ener- 
gia. Dexter deve continuare a correre 
prima che i condotti inizino a funziona- 


re o che i cani lo prendano. 


Ace su trova fra due robot di sicurezza 
di Borf. Questi sollevano il loro lasere ridoio e deve evitare un altro raggio 
sparano! Ace deve evitare i raggi laser laser. 

e correre in un altro corridoio. 











Ace attraversa un corridoio con diversi 
condotti di energia. Al termine di que- 
sti i condotti cominciano a funzionare! 
Ace deve evitare le saette prima che 
queste lo friggano vivo. 





SCENA 16 


Dexter continua il suo percorso nel cor- 
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SCENA 17 


La fortezza di Borf è in vista ma prima 
che Dexter la possa raggiungere si 
deve fermare ed evitare un altro rag- 
gio laser. 


Dexter deve percorrere l'ultimo corri- 
doio e arrampicarsi al centro di con- 
trollo di Borf. 


Ace si trova ora nel centro di controllo 
e Borf lo attacca puntando il suo ba- 
stone prima di atterrarlo con un forte 
calcio al fianco. Ace deve bloccare il 
bastone prima di venire atterrato con 
il calcio. 


Ace continua la sua lotta corpo a cor- 
po con Borf! Borf attacca con il suo 
bastone laser. Ace deve bloccare il ba- 
stone di Borf prima che questo lo col- 
pisca rendendolo incosciente. 








SCENA 21 


Borf punta ancora il suo bastone verso 
la testa di Ace. Ace deve bloccare il 
bastone prima che lo colpisca. 





Ace parte all'offensiva! Borf blocca l'at- 
tacco di Ace con un calcio roteante. 
Ace deve piegarsi per evitare il calcio 
prima di attaccare ancora. 


Di spalle Ace è vulnerabile e Borf non 
sta aspettando altro! Borf punta il suo 
bastone verso Ace per finirlo e Ace 
deve bloccarlo. 


SCENA 24 


Ace si alza in piedi, di fronte a lui c'è 
Borf in attesa di una sua mossa. Borf 
punta il bastone ancora due volte! Ace 
deve saltare via e piegarsi per evitare 
il bastone. 
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SCENA 27 


Borf punta ancora! Ace deve colpite e Atterrando su una rupe Ace deve sal- 


saltare sulla schiena di Borf. 


Dei piccoli goon blu arrivano in aiuto a 
Borf. Ace non li può fermare e quindi 


deve saltare via dalla schiena di Borf. 


tare su una piattaforma dove è intrap- 
polata Kinberly. 





Con Kimberly per mano Ace atterra su 
una vasca di lava. Se Ace non si muo- 
ve, la lava riuscirà a salire sulla piatta- 
forma. Ace deve saltare in fretta se non 
vuole arrostire con Kimberly. 
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Ora Kimberly è al sicuro, Ace deve di- 
struggere Borf prima che il Raggio In- 
fantile distrugga lui. Correndo lunga la 
piattaforma, all'interno della stazione, 
Ace deve evitare i raggi senza cadere 
dalla piattaforma. 





Ace corre su un ponte circondato da 
specchi e Borf fa ancora fuoco. Il Rag- 
gio Infantile distrugge il ponte davanti 
ad Ace. 


SCENA 32 





Borf spara ancora con il suo Raggio 
Infantile. Dexter deve evitare il raggio 
senza cadere dal ponte su cui sta cor- 
rendo. 


Borf afferra il Raggio Infantile e fa fuo- 
co! Questa volta non c'è via di scampo 
per Ace. L'unica soluzione è quella di 
spingere lo specchio sulla traiettoria del 


raggio. 
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TRUCCHI E CONSIGLI 


GOLD RUSH 
(SIERRA ON LINE) 


In questo gioco ci sono tre possibili 
modi per arrivare alla soluzione: sono 
descritti tutti, compresa la scelta di 
viaggiare per nave che è la più difficile 
dei tre. 

Si comincia a Brooklyn attraversando il 
ponte fino alla strada, andare a sud, 
superando la parte bassa dello scher- 
mo, entrare in casa, per entrare usare 
la chiave (2 volte), una per il cancello e 
l'altra per la porta d'ingresso. Una vol- 
ta entrati andare in soggiorno verso la 
scrivania scorrevole, chiuderla e si ve- 
drà l'estratto conto bancario incastra- 
to fra le assi, prenderlo e leggerlo, se- 
gnarsi il numero del conto. Ora anda- 
re al tavolo e dare un'occhiata all'al- 
bum fotografico e poi raccoglierlo. 
Quando si esce di casa, aspettare che 
arrivi un uomo che offrirà 850 dollari 
per la casa, accettare. Dirigersi al par- 
co, a ovest della casa lungo Front Stre- 
et. Nel parco andare verso il gazebo, 
nel suo centro c'è una moneta d'oro 
caduta in alcune crepe del pavimento. 
Mentre ci si trova dinini raccogliere 
alcuni fiori. 


Dirigersi a ovest del gazebo, si vedrà 
una barca attraccata. Andare lungo 
Dock street il più a nord possibile, arri- 
vati al molo entrare nel magazzino, 
guardare il primo palo si vedrà un po- 
ster attaccato, guardalo quindi uscire 


da qui. Andare a sud fino ad arrivare 
alla banca, entrarci, andare dall'impie- 
gato e quando è il proprio turno digi- 
tare “Withdraw savings” a questo pun- 
to verrà chiesto il numero di conto. Si 
dovrebbero ricevere 200 dollari dall'im- 
piegato. Lasciare la banca usando la 
porta in alto e andare a sinistra, poi 
continuare verso ovest fino a quando 
si vede una drogheria e una ferramen- 
ta. Ora bisogna fare una scelta, secon- 
do il mezzo di trasporto, per rendere 
le cose più semplici si sono divisi in tre 
aree distinte, per convenienza e chia- 
rezza. 


Se si sceglie di viaggiare per nave sul- 
la rotta di Cape Horn, entrare nella dro- 
gheria di Fast, andare al bancone, com- 
prare della frutta, uscire, andare a sud, 
a destra all'ufficio postale, ora lungo 
Front street dirigersi a est fino a quan- 
do si incontra il numero 12, questo è 
l'ultimo, ora aspettare al cancello d'in- 
gresso, quindi si verrà avvicinati da un 
uomo con cui si parlerà, comprare un 
biglietto per la nave, quando chiederà 
quale biglietto si vuole, specificarglie- 
lo e pagare il biglietto. Ora tornare al- 
l'ufficio postale, entrare e suonare il 
campanello, quando si arriva al ban- 
cone scrivere “check the mail”, pren- 
dere la lettera che verrà appoggiata sul 
bancone, aprirla e leggerla. Guardare 
il timbro postale e per qualcosa di più 
interessante provare a sollevare il fran- 
cobollo. Ora uscire dall'ufficio postale 
e andare a nord, lungo Dock street fino 
alla nave, salire a bordo e quando vie- 
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ne chiesto mostrare il biglietto. Ades- 
so è il momento di esplorare la nave, 
andare verso il davanti, si vedrà un 
uomo che sta leggendo un libro, an- 
dare da lui e parlargli. Mentre si verrà 
portati a parlare con altre persone, sta- 
re a guardare quel che succede. Quan- 
do si gira intorno a Cape Hom ci do- 
vrebbe essere una burrasca, se non 
succede si può saltare la parte che se- 
gue. Se arriva la tempesta ci si ritrove- 
rà nella cuccetta, si vedrà una cordicella 
sul pavimento, raccoglierla e andare a 
ovest, andare in sala macchine, dove 
si vedranno dei pezzi di metallo sul 
pavimento, raccoglierli e andare anco- 
ra a ovest fino alla cabina del capita- 
no, sul pavimento c'è un fermaglio, 
raccoglierlo. Seguire sullo schermo 
quel che succede, quindi ci si ritroverà 
nella parte seguente del gioco. Arriva- 
ti vicino al Messico solitamente non c'è 
abbastanza cibo per mangiare, perciò 
farsi forza e andare a ovest, scendere 
le scale, voltarsi e scendere ancora. Si 
vedrà una scala che va verso il basso, 
che porta alla sala caldaie, scendere 
pertrovare un bastone contro al muro, 
raccoglierlo, tornare alla scala, andare 
a est nella cambusa, sul tavolo si trove- 
rà della carne di maiale, prenderla e 
risalire le scale. Quando si arriva al pia- 
no più alto della nave andare sul retro 
della nave, pescare. In breve si arrive- 
rà in California. Dopo essere arrivati 
andare all'edificio bianco all'angolo a 
nord-est di dove si è arrivati, entrare, 
perquisire l'edificio per trovare delle 
tracce, quindi per passare alla fase suc- 
cessiva scrivere "enter stage" oppure 
“get in stage coach”. 


Se si sceglie il viaggio via terra, non c'è 
niente d'importante nella drogheria o 
nella ferramenta, dirigersi a sud e si 
dovrebbe vedere l'ufficio della diligen- 
za, entrare e andare al bancone, com- 
prare un biglietto e poi uscire. Andare 
a est, passare oltre il maneggio, anda- 
re ancora a est, poi a sud. Si dovrebbe 
essere arrivati al cimitero, continuare ad 
est in alto a destra dello schermo, qui 
si noterà la tomba dei propri genitori, 
mettere i fiori sulla tomba, quindi leg- 
gere l'iscrizione sulla lapide. Dopo aver- 
lo fatto tornare in città e fermarsi al pri- 
mo edificio che si incontra, qui è il pro- 
prio posto di lavoro. Entrare ed anda- 
re nella porta sul muro di dietro, alla 
destra ci sono delle scale, salirle fino al 
proprio ufficio, il primo sulla destra, 
guardando la propria scrivania si tro- 
verà della carta assorbente sotto la 
quale ci sono dei ritagli di giornale, leg- 
gerli. 

Dato che si sta cercando fama e fortu- 
na non si avrà bisogno più di lavorare, 
perciò andare a dire che si è stanchi di 
questo lavoro, scendere le scale all'uf- 
ficio in alto a sinistra e digitare “quit”, 
questo aggiungerà pochi punti al pro- 
prio punteggio, ora uscire dall'ufficio 
e andare a nord, quando si arriva vici- 
no all'ufficio postale andare a ovest 
verso il maneggio, quando si arriva 
entrare, ma stare lontani dai cavalli, 
parlare all'uomo, ora verrà chiesto di 
attendere la diligenza fuori, stare in 
piedi fuori dalla porta, in breve uscirà, 
a questo punto mostrargli il biglietto, 
ora per cominciare il viaggio digitare 
"enter the stage”. 
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Si verrà trasportati in un campo, da qui 
andare a est fino ad incontrare un 
uomo sotto a un albero che sta leggen- 
do un libro, andare da lui e parlargli, si 
otterrà la bibbia, ora andare a ovest e 
parlare al capitano, che è uno dei tre 
uomini che stanno parlando tra loro. 
Dopo aver dato i soldi al capitano ver- 
rà detto di prendere una mandria. 
Quindi andare a sud, al recinto, alla 
baracca andare dove c'è l'uomo in alto 
qui farsi dare dei bovini adulti (guada- 
gnando altri punti), ora andare a nord 
per tornare al campo e trovare il capi- 
tano. Andare a nord e guardare la pia- 
nura e tornare al campo. Andare dal 
capitano e dirgli di andare a ovest. In 
breve ci si troverà ad un pendio molto 
irto, che conduce al Green river, digi- 
tare “unhitch the teams” e la mandria 
si abbevererà. prima di procedere per 
il lungo viaggio, riunire la mandria, 
quindi assestare le ruote prima di con- 
tinuare, ora tornare nel proprio carro. 
Ora si verrà portati nella parte succes- 
siva nel deserto, con un carro danneg- 
giato e quasi morti per la mancanza di 
cibo e di acqua. Quindi per rifocillarsi 
andare verso il carro e guardare all'in- 
terno, si troverà della carne, mangiar- 
la, e ora cercare qualcosa da bere, di 
fianco al carro si troverà un barile an- 
dare verso di questo e bere l'acqua. 
Dopo essersi dissetati si arriverà a Sut- 
ter Fort in California. 


Se si era scelta la rotta di Panama non 
è disponibile alcun aiuto. 


Dopo essere sopravvissuti alle rotte di 
Cape Horn o Overland si prosegue da 
Sutter Fort. Entrare dal portone del 
forte, andare a est e poi a nord nello 


spaccio, una volta dentro guardarsi in- 
torno, questa è una buona zona per 
setacciare l'oro, quindi comprare un 
setaccio per l'oro, pagare con la mo- 
neta d'oro (quella trovata nel gazebo 
del parco), uscire dallo spaccio e an- 
dare a est, poi a sud al cimitero, si sta 
cercando la tomba col nome Wilson 
Marshall, dalla bibbia leggere il salmo 
23. Prendere la lettera che ha dei bu- 
chi, muovere la lettera a sinistra e in 
alto con il joystick o con i tasti freccia, il 
gioco risponderà dicendo che si è fat- 
ta la cosa giusta. Dopo aver scoperto 
degli indizi al cimitero, dirigersi a nord 
e poi a est in una schermata che mo- 
stra la mappa di Fort Sutter con un 
punto lampeggiante raffigurante se 
stessi. 


Continuare ad andare ad est seguen- 
do il fiume, dopo aver fatto quindici 
miglia entrare nel fiume e cercare l'oro 
con il setaccio. Si dovrà cercare l'oro 
per quattro volte, ripetere l'operazio- 
ne in diverse parti del fiume. In nessun 
caso parlare con degli stranieri, potreb- 
be essere fatale! Quando si è saziata la 
propria febbre dell'oro, tornare al for- 
te e comprare dell'altro equipaggia- 
mento allo spaccio. Entrati nello spac- 
cio comprare una lanterna e una pala, 
pagare con parte dell'oro che si è tro- 
vato. Uscire e andare al negozio del 
maniscalco, che è a sud, e a ovest (2 
volte) da qui. Entrare e parlare all'uo- 
mo che farà delle domande, le rispo- 
ste sono Yes (da Brooklyn), il nome da 
dare in risposta è Jerrod Wilson, il 
nome del proprio fratello è Jake Wil- 
son. Il maniscalco dovrebbe consegna- 
re un ferro per marchiare. Da qui an- 
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dare a nord fino al mulino, ci sarà un 
uomo appoggiato alla staccionata an- 
dare dall'uomo e comprare un mulo, 
pagarlo con l'oro e prendere il mulo. 
Ora tornare dal maniscalco con il mulo, 
tenersi sempre a breve distanza. Quan- 
do si entra nel negozio del maniscal- 
co, andare verso il fuoco e scaldare il 
ferro, e con questo marchiare il mulo 
velocemente. Ora con il mulo andare 
al recinto del bestiame che si trova in 
alto dal forte e poi a a est quindi a sud. 


Quando si arriva alla porta della sezio- 
ne dei bovini e si entra nel recinto, un 
uomo valuterà i muli, andare a sud e 
lasciare il mulo. Fare un'attenta valuta- 
zione degli altri muli, guardando i loro 
marchi, quello che si cerca è quello a 
forma di cavallo e chiave, quando lo si 
trova prendere il mulo. Da qui uscire 
dal forte andare a est lungo il fiume e 
proseguire per circa diciassette miglia, 
se si è andati nella direzione giusta si 
dovrebbe arrivare a un canale di scari- 
co, Andare a est lungo la strada fino a 
quando si entra a Coloma, all'incrocio 
andare a sud e seguire la strada anche 
se svolta a est, dovrebbe condurre al- 
l'hotel. Prima di entrare legare il mulo 
per evitare che scappi. 


Andare al bancone e chiedere la stan- 
za numero undici, che è già occupata, 
verrà chiesto di portare un messaggio 
all'occupante, rispondere “Yes”. Quan- 
do si trova la stanza bussare alla porta, 
dare il messaggio al tizio che se ne 
andrà, entrare nella stanza, andare ver- 
so il camino che conduce in una stanza 
nascosta, in questa stanza c'è un tavo- 
lo con sopra un messaggio, prendere 
il messaggio e leggerlo, prendere il 





magnete, guardare sul pavimento della 
stanza, si vedrà una cordicella, racco- 
glierla, ora andare verso la finestra, 
sbloccarla scrivendo “unlatch window” 
e poi aprirla, aspettare che un piccio- 
ne viaggiatore entri da questa e poi 
chiuderla. 


Andare verso la gabbia degli uccelli, 
guardare l'uccello su cui si scoprirà una 
capsula, ora guardare la capsula, pren- 
dere la foto che c'è dentro, riaprire la 
finestra, il piccione volerà via. Mentre 
si attende che ritorni, andare a bere un 
caffè, al ritorno l'uccello sarà di nuovo 
nella gabbia, richiudere la finestra. 
Guardare l'uccello, la capsula e legge- 
re il contenuto, scrivere “read aero- 
gram”, prendere nota delle importan- 
ti informazioni. Quanto segue è un po' 
pericoloso, quindi stare molto attenti, 
aprire la finestra, uscire da questa, ora 
ci si troverà su di un cornicione, anda- 
re velocemente a est, ma stare attenti 
all'uomo nella stanza 13, che va evita- 
to, andare alla fine del cornicione dove 
c'è una porta, entrare e si arriverà nel 
corridoio, quindi andare verso le scale 
che portano all'ingresso e da qui usci- 
re. 


Riprendere il mulo, e andare a sud, 
dopo circa quattro miglia a sud del for- 
te mettersi vicino al mulo e seguirlo, si 
verrà condotti dal mulo alla baracca del 
proprio fratello disperso da molto tem- 
po. Arrivati alla baracca, entrare, qui si 
dovranno trovare dei fiammiferi sul ta- 
volo, raccoglierli e poi uscire. Ora cer- 
care la miniera fuori dalla baracca a 
sud-est dietro i cespugli, mettersi vici- 
no ai cespugli, ora andare a ovest, c'è 
un piccolo sentiero, seguirlo tutti gli 
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ostacoli possono essere evitati andan- 
do prima in alto e poi a est, si dovreb- 
be arrivare a un ingresso, entrare e si 
vedrà un buco, saltarci dentro (è ab- 
bastanza sicuro), questo conduce nel- 
la miniera. 


Dato che è buio accendere la lanterna 
usando i fiammiferi, andare a ovest e 
seguire il palo che va verso il basso. 
Dopo poco si vedrà una porta blocca- 
ta, per aprirlo guardare la porta, lega- 
re la cordicella al magnete, c'è un buco 
nella porta, mettere il magnete nel 
buco, quindi far scendere il magnete, 
si dovrebbe sentire un click, questa è 
la chiave della porta. Ora tirare la cor- 
dicella per far risalire il magnete, sbloc- 
care la porta e entrare. 


Ora andare a ovest, e andare sulla sca- 
la, andare in basso fino in fondo, poi 
ancora a ovest, quando si incontra 
un'altra scala scendere di nuovo, arri- 
vati in fondo vicino a una roccia si tro- 


verà un piccone, raccoglierlo, sembra 
che ci sia oro dappertutto si può rac- 
coglierne un po' qui oppure andare a 
recuperare il proprio fratello prima, a 
discrezione. Se si vuole dare un'occhia- 
ta veloce, usare il piccone contro le 
pareti della miniera, e quando lo si tro- 
va raccogliere l'oro. ora risalire la scala 
e a otto gradini dalla cima andare a 
ovest sulla piccola cornice, seguirla 
andando a ovest (2 volte), si incontrerà 
un'altra scala, scendere, quindi anda- 
re a est fino a un'altra scala che porta 
in basso, arrivati in fondo andare a 
ovest e presto si ritroverà il proprio fra- 
tello. 


Ora tutto quello che c'è da fare è usci- 
re andare nel muro di dietro, ci dovreb- 
be essere dell'oro, andare da questa 
parte e usare il piccone, se si continua 
si creerà un buco abbastanza grande 
per uscire e quindi finire il gioco. 








KING'S QUEST 2 - 
ROMANCING THE THRONE 
(SIERRA ON LINE) 


Dalla spiaggia andare a est (2 volte), 
alla casa della nonna aprire la cassetta 
delle lettere, prendere il cesto, andare 
a est, nord alla porta nell'albero, aprir- 
la, scendere la scala, in fondo andare a 
est, se il nano è in casa andare a ovest, 
aspettare e provare ancora, quando se 
n'è andato prendere la pentola della 
zuppa, aprire il baule, prendere gli 
orecchini, uscire a ovest, salire la scala, 
e ovest oltre la porta. Ora andare a sud, 
quando si vede cappuccetto rosso, 
consegnarle il cesto e in cambio si ot- 
terranno dei fiori. Andare a ovest alla 
casa della nonna aprire la porta, se ci 
fosse il lupo uscire in fretta, se invece 
c'è la nonna, andare verso di lei e dar- 
le la zuppa, guardare sotto al letto, 
prendere il cappotto nero, prendere 
l'anello di rubini, uscire dalla casa, an- 
dare a est (3 volte) al monastero, qui 
andare all'altare, pregare, quando il 
monaco chiede il proprio nome rispon- 
dere Graham, verrà consegnata un cro- 
ce d'argento, indossarla, uscire e an- 
dare a sud, mettersi di fronte alla roc- 
cia vicino all'albero, guardare nel buco, 
prendere il tronco, andare a sud attra- 
verso il lago, superare il negozio di 
antiquariato e poi a sud (ancora 2 vol- 
te) fino al ponte, oltrepassare il ponte, 
a nord fino alla porta magica, leggere 
la porta, andare a sud, ovest oltre il 


ponte, ovest, nord all'albero con il buco, 
guardare nel buco, prendere il martel- 
lo, ovest (2 volte), andare verso il lato 
destro del tronco, guardarci dentro, 
prendere la collana, andare a nord (2 
volte)ovest all'albero, prendere il palet- 
to, ovest alla spiaggia, qui si vedrà una 
conchiglia, raccoglierla, ora si vedrà un 
braccialetto, raccoglierlo, andare a sud 
(2 volte), prendere il tridente, entrare 
nell'acqua, nuotare verso nord (3 vol- 
te), alla laguna con le tre rocce c'è una 
sirena, nuotare verso di lei e darle i fiori 
ora si cavalcherà un cavalluccio marino 
magico. 

Quando si vede re Nettuno, consegnar- 
gli il tridente, prendere la chiave e la 
bottiglia che lui porge e con il cavalluc- 
cio andare a est alla laguna, da qui 
nuotare alla spiaggia, nuotare a nord 
(3 volte), est (2 volte) nella caverna, an- 
dare verso la gabbia d'uccelli, togliere 
la coperta dalla bottiglia di Nettuno e 
con questa coprire la gabbia. Prendere 
la gabbia, uscire dalla caverna, est (4 
volte), ora si dovrebbe essere al ponte, 
oltrepassarlo, andare in alto verso la 
porta magica, sbloccare la porta, ora si 
vedrà un secondo messaggio, legger- 
lo, andare a sud, ovest oltre il ponte, 
nord (3 volte) al negozio di antiquaria- 
to, aprire la porta, andare verso la si- 
gnora sulla sedia. 


Parlarle, andare a comprare la lampa- 
da, darle l'uccello, ora che si ha la lam- 
pada in regalo, viene mostrata la por- 
ta, all'esterno pulire la lampada, salire 
sul tappeto volante con il genio e si 
verrà trasportati in cima a una monta- 
gna, andare a est, quando si vede un 
serpente strofinare la lampada, si otter- 
rà una spada, strofinare di nuovo la lam- 
pada e si otterrà una briglia, andare a 
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metterla al serpente che si trasformerà 
in un cavallo alato, Parlare col cavallo, 
si riceverà la zolletta di zucchero magi- 
ca. Dopo che il cavallo se ne sarà an- 
dato, est (2 volte), entrare nella caver- 
na per trovare un'altra chiave d'oro, 
prenderla, andare a ovest (2 volte) 
prendere il tappeto magico e volare al 
negozio di antiquariato, nord (3 volte), 
attraversare il ponte, nord alla porta 
magica, aprire la seconda porta, ora ne 
apparirà una terza, leggere il messag- 
gio, andare a sud, ovest (3 volte), nord 
(2 volte) verso la persona nella barca. 


Si può salire sulla barca solo perché si 
stanno indossando il cappotto e l'anel- 
lo, attraverso il lago avvelenato anda- 
re al castello, mangiare lo zucchero, 
andare verso la porta del castello, igno- 
rare i fantasmi, se ne andranno presto, 
aprire la porta, andare a ovest, salire le 
scale lentamente, quando si raggiun- 
ge la camera da letto, andare verso l'ar- 
madio, aprire il cassetto, prendere la 
candela, uscire dalla camera da letto, 
accendere la candela con la torcia sul- 
le scale, all'entrata della hall andare a 
est nella sala da pranzo, prendere il 
prosciutto, andare a sud-est scenden- 
do le scale, ignorare il topo, andare a 
ovest, se la bara è aperta prendere il 
cuscino per trovare la chiave sotto di 
esso e prenderla , se è chiusa chi c'è 
dentro è ovvio, non è vero? 


Quindi aprire la bara, usare velocemen- 
te il martello sul paletto per eliminare 
Dracula, quindi quando diventa polve- 
re lascerà un'altra chiave, prendere 
anche questa. Andare a est, salire le 


scale alla sala da pranzo e se non si è 
già eliminato Dracula lui sarà qui e ten- 
terà di mordere ma dato che si indos- 
sa la croce si allontanerà trasforman- 
dosi in pipistrello, tornare alla bara ed 
eliminarlo come spiegato sopra. Dopo 
aver ottenuto le due chiavi e aver eli- 
minato Dracula (ottenendo più punti), 
andare a ovest, salire le scale nella sala 
da pranzo. Salvare il gioco prima di 
continuare, andare a nord sulle scale e 
stare attenti a dove si mettono i piedi, 
entrare nella stanza dall'alto, andare 
verso il baule, aprirlo prendere il dia- 
dema, scendere le scale lentamente, 
sud, ovest, sud (2 volte) tornare alla 
barca. 


Si tornerà al lago avvelenato, arrivati 
dall'altra parte, andare a sud (2 volte), 
est (2 volte), attraversare il ponte, nord 
alla porta magica, aprire la porta, en- 
trare e si verrà trasportati in una terra 
magica, andare a nord, prendere la 
rete, sud (2 volte) usare la rete per pe- 
scare, quando si ritirerà la rete ci sarà 
dentro un grosso pesce dorato, butta- 
re il pesce nell'acqua, il pesce permet- 
terà di essere cavalcato attraversando 
l'acqua, giunti a riva andare a nord (2 
volte), est, prendere l'amuleto e guar- 
darlo, andare a sud, aprire la porta, 
entrare nella torre, salire le scale lenta- 
mente, dare il prosciutto al leone, 
quando si addormenta aprire la porta 
e si vedrà l'amore della propria vita, 
andare verso di lei e baciarla, dire 
"home" per lasciare questo posto, e il 
gioco è finito, ora si può guardare la 
sequenza finale. 











KING'S QUEST 3 - 
TO HEIR IS HUMAN 
(SIERRA ON LINE) 


Il mago chiederà di compiere una mis- 
sione, accettare, andare in cucina se 
non si è già lì. Prendere la scodella, il 
pane, il frutto, il coltello, la carne di 
montone e il cucchiaio. Andare a sud 
nella sala da pranzo, prendere la taz- 
za. Andare a ovest salire le scale e an- 
dare a est, guardare, una volta entrati 
nella propria stanza lasciare tutto, que- 
sto sarà il posto dove nascondere gli 
oggetti, perché il mago non entra mai 
qui dentro, ora raccogliere tutto. Quan- 
do si vede il mago andarsene, andare 
a nord nella sua stanza, aprire il casset- 
to e prendere il piccolo specchio, guar- 
dare nell'armadio, guardare dietro i 
vestiti per trovare una Mappa, prender- 
la, guardarla. Chiudere l'armadio, guar- 
darci sopra per trovare la chiave e pren- 
derla, andare verso la cassettiera, apri- 
re il cassetto, prendere la fiala dell'es- 
senza. 


Andare a sud quindi salire le scale ver- 
so l'osservatorio, guardare nel telesco- 
pio, prendere la mosca, scendere le 
scale fino al primo piano. All'entrata, 
andare a nord nello studio, entrare e 
aprire l'armadio, guardare i libri, muo- 
vere il libro, muovere la leva. Scendere 
le scale cautamente nel laboratorio, 
guardare, guardare il libro, quindi lo 
scaffale, prendere i sei ingredienti, sa- 





lire le scale, chiudere la porta della 
botola, riporre il libro. Ora andare a sud 
(2 volte) per uscire, quando si vedono i 
polli, aprire la gabbia, prendere la piu- 
ma. Andare verso il sentiero montano, 
ai piedi del monte andare a ovest, scri- 
vere "show mirror to medusa”, andare 
a ovest e girare intorno, quando si sen- 
te la sua presenza premere il tasto IN- 
VIO o RETURN per distruggerla. An- 
dare a sud, prendere il cactus, sud (2 
volte), prendere la pelle di serpente, 
est, un'aquila sta volando, quando 
perde una piuma raccoglierla e anda- 
re a est. 


Lungo il fiume c'è del fango, raccol- 
glierlo, andare a est (2 volte), nord lun- 
go la costa, prendere dell'acqua, nord, 
salire la scala e andare a ovest, qui si 
troverà una città, andare a sud oltre il 
negozio per trovare degli alberi nani, 
esaminarli, prendere il vischio, ovest, 
assicurarsi che non ci sia nessuno in 
casa e quindi entrare, salire le scale, 
guardare in camera da letto, aprire il 
cassetto, prendere il ditale, scendere 
le scale, uscire dalla casa, guardare i 
fiori e raccogliere la rugiada. Andare a 
ovest, nord per trovare un buco, salva- 
re il gioco, raggiungere il buco scen- 
dere dalle scale che appariranno, con 
un po' di fortuna il bandito sarà addor- 
mentato, prendere la borsa al bandi- 
to, guardare la mappa, puntare la città 
e si arriverà al negozio. Entrare, guar- 
dare lo scaffale, comprare una borsa 
vuota, olio di pesce, lardo e del sale, 
senza dimenticare di accarezzare il 
cane. Tornare a casa attraverso il sen- 


23 





tiero montano, arrivati a casa andare 
di sopra nella propria stanza e lasciare 
tutto, prendere il frutto e scendere le 
scale, dato che il mago sarà affamato, 
quando arriverà mangerà e lascerà la 
tavola, salire le scale e aspettare di fron- 
te alla sua camera da letto, quando si 
addormenta, andare a est nella propria 
stanza, quando si vede il gatto pren- 
derlo, prendere i peli di gatto e racco- 
gliere tutto. 


Scendere le scale fino allo studio, apri- 
re l'armadietto, prendere la bacchetta 
magica, chiudere l'armadietto, anda- 
re alla libreria, spostare il libro muove- 
re la leva come in precedenza per apri- 
re la porta della botola, scendere le 
scale al laboratorio andare verso il ta- 
volo dove c'è il libro antico, aprirlo a 
pagina Il, leggere e seguire le istruzio- 
ni, mettere la pelliccia del cane nella 
scodella, quando tutto è pronto usare 
la bacchetta, ora aprire il libro a pagi- 
na IV e ripetere quanto fatto prima se- 
guendo le istruzioni. Quando tutto è 
stato eseguito aprire il libro a pagina 
XXV e seguire di nuovo le istruzioni per 
imparare l'incantesimo per la trasfor- 
mazione in gatto, usare la bacchetta, 
ora che tutto è finito andarsene, quin- 
di guardare la mappa, puntare i piedi 
della montagna, una volta arrivati an- 
dare a est, nord alla caverna, intingere 
la piuma d'aquila nell'essenza, volare 
nella caverna. Quando la magia cessa 
il suo effetto entrare nella caverna, si 
vedrà un oracolo, il quale dirà cosa si 
deve fare, ma prima si dovranno sbro- 
gliare alcune trame. 


Uscire dalla caverna, andare a ovest e 
attraversare il torrente, nord (2 volte) 
est alla casa dei tre orsi, quando se ne 
vanno entrare nella casa, sul tavolo c'è 
del porridge, prenderlo e uscire. An- 
dare a ovest si vedranno due scoiattoli 
e due banditi da cui si verrà colpiti in 
testa e rapinati di tutto, ma dato che si 
conosce il loro nascondiglio non è un 
problema, andare a nord, quando si 
vedono le noci, cercare per trovare tre 
ghiande secche, prenderle, si vedrà di 
nuovo il buco, salvare di nuovo il gio- 
co, scendere nel buco e con un po' di 
fortuna il ladro starà dormendo, anda- 
re verso il tavolo e prendere la borsa, 
guardare nell'angolo, aprire il bidone, 
guardarci dentro e prendere tutto, usci- 
re velocemente dal nascondiglio, an- 
dare a est, nord al sentiero montano, 
intingere la piuma dell'aquila nell'es- 
senza e si verrà portati in cima alla 
montagna, dire le parole magiche, cer- 
care un buon punto per atterrare, se si 
atterrerà nel pollaio, aprire il cancello, 
andare in casa, aprire la porta andare 
nello studio, mettere a posto la bac- 
chetta e assicurarsi che la botola sia 
chiusa. Salire le scale nella propria stan- 
za, mettere il biscotto (incantesimo per 
trasformazione in gatto) nel porridge, 
guardare il porridge, lasciare tutto e 
prendere il porridge, andare nella sala 
da pranzo, andare in cucina quando si 
vede il mago tornare in sala da pran- 
zo, sfamatelo (e non ci si dovrà più pre- 
occupare di lui), quando la magia avrà 
fatto effetto, salire le scale nella pro- 
pria camera da letto, raccogliere tutto, 








scendere nello studio, prendere la bac- 
chetta, aprire la botola, scendere le 
scale, prima di avventurarsi fuori impa- 
rare altri incantesimi, aprire il libro e 
seguire le istruzioni, recitare i versi e 
agitare la bacchetta. Si impareranno gli 
incantesimi: teletrasporto casuale, son- 
no profondo, quindi andare a pagina 
LXXI per imparare gli ultimi due, una 
volta finito si diventerà maghi. 


Guardare la mappa, puntare il villag- 
gio, una volta arrivati entrare nel bar, 
andare verso i tre marinai, dare dell'oro 
al capitano, uscire e andare verso il 
molo, si vedrà la nave e il capitano, 
salire sulla nave, Si scoprirà che è una 
nave di pirati e si verrà buttati nella sti- 
va. Per uscire andare a est e guardare, 
prendere la scatola, andare a ovest, 
lasciare la scatola, saltare sulla scatola, 
saltare per raggiungere la scala, dopo 
essere saliti andare a ovest, nella cabi- 
na del capitano aprire il baule, guar- 
darci dentro, prendere tutto, uscire 
dalla cabina. Andare a est (2 volte), 
prendere il badile, andare a ovest, ri- 
discendere nella stiva. Ascoltare i topi 
per scoprire del tesoro mentre si atten- 
de il momento di fuggire. 


In breve si sentirà la vedetta gridare 
"terra!!!", e poi gettare l'ancora, ora 
versare la polvere per dormire sul pa- 
vimento, dire le parole magiche (reci- 
tare i versi), uscire come si è fatto pri- 
ma, andare al ponte principale e cer- 
care la terra, saltare dal ponte nell'ac- 
qua, nuotare a est, arrivati a terra an- 
dare a est ancora, quando si vede il 
capitano andare a nord, quindi a sud e 


sarà sparito, andare verso la palma da 
sola nella sabbia, contare cinque passi 
dalla pianta e scavare, prendere il bau- 
le, andare a nord, est, un paio di passi 
a nord intorno all'angolo appuntito, poi 
a ovest alla base della roccia, salirci 
sopra e andare a est seguendo il sen- 
tiero a nord poi a est alla cascata, in- 
tingere le ali di mosca nell'essenza per 
arrivare in cima, prendere il sentiero a 
est verso la cava, arrivati alla cava an- 
dare a est dove il sentiero va dapper- 
tutto, ignorare il big foot che arriva da 
dietro, si arriverà a un sentiero che va 
verso sud, seguirlo e si dovrà scalare. 
Arrivati in basso si arriverà ad una spor- 
genza, stare vicino alla parete e anda- 
re a ovest alla caverna, entrare nella 
caverna, anche se c'è buio continuare 
fino ad arrivare dall'altra parte, arriva- 
re al bordo della sporgenza, quindi 
scendere lentamente, circa a metà non 
ci sarà più punto d'appoggio perciò 
spostarsi un po' a ovest, quindi scen- 
dere a un'altra sporgenza qui c'è un'al- 
tra caverna, entrare e continuare verso 
ovest fino alla parte ovest del burrone, 
andare un po' a est, risalire al centro 
della sporgenza, entrare in un'altra ca- 
verna e infine ecco l'uscita. Andare a 
est (2 volte) sud (ora si cadrà), quando 
ci si rialzerà si vedrà un tunnel di fron- 
te, entrare nel buco e salire le scale 
badando a dove si mettono i piedi, 
andare su (2 volte) a una pianura di 
nuovo alla luce del giorno. 


Strofinarsi addosso l'unguento, anda- 
re a ovest, quando si vede il drago lan- 
ciare una tempesta con un dito, dire le 
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parole magiche, il drago verrà ucciso, 
ora si vedrà Rosella, andare verso di lei 
e slegarla farsi seguire, andare a est, 
quindi scendere le scale, quando si ar- 
riva all'esterno andare a ovest verso 
quelle che sembrano delle rovine, an- 
dare a nord in direzione del castello, 
seguire lo gnomo che ricondurrà al 
castello, una volta arrivati il gioco sarà 
finito e ci si potrà riposare fino alla pros- 
sima! 


ISOLA/CIMITERO/BOSCO: 


Innanzitutto guardare la foglia, dirigersi 
verso il villaggio e alla tenda santua- 
rio, continuare ad andare a destra fino 
a quando si vede la stanza del telaio 
(loom), ascoltare gli anziani e Hetchel. 
Prendere il bastone, ora si dovrà usare 
la magia per aprire sull'uovo. Uscire e 
andare nella tenda di Hetchel, guarda- 
re il libro, quindi guardare la pentola 
della tinta, imparare la magia per tin- 
gere, tingere i panni, ora imparare la 
magia per vuotare, uscire e andare al 
cimitero, arrivati esaminare il rovo, 
guardare la tomba, andarsene e torna- 
re nella foresta, esaminare i buchi ne- 
gli alberi, sfamare il gufo per imparare 
la magia della visione notturna. A que- 
sto punto cliccare sui quattro buchi per 
memorizzare le quattro note della ma- 
gia. 
VILLAGGIO/MONTAGNA/MARE: 
Andare nella tenda di fronte a quella 
di Hetchel (tenda buia), guardare ver- 
so l'oscurità e usare la magia della vi- 
sione notturna, guardare la ruota, im- 
parare la magia di trasformazione del- 
la paglia in oro (ah! se solo fosse così 
facile). Uscire e andare in cima alla 
montagna, guardare il cielo, usare la 
magia per aprire, ci si dovrà allontana- 
re per evitare il fulmine. Andare al molo 
ed esaminare il mollusco bivalve, usa- 
re la magia per aprire, saltare nell'ac- 
qua e salire sul tronco, andare a sini- 








stra fino a quando si incontra una rom- 
ba marina. Esaminarla, imparare la 
magia di rotazione, e il suo contrario. 
Usare la magia di rotazione contraria e 
poi andare a sinistra fino a raggiunge- 
re una spiaggia. 
SPIAGGIA/CRYSTALGUARD/CAMPA- 
NA: 


Andare verso il pastore, andare a nord 
dove ci sono le greggi, imparare la 
magia dell'apparizione quando sono in 
vista, invertire le note per diventare in- 
visibile. Seguire il sentiero fino a Cry- 
stalguard, dai piedi della torre esami- 
nare i lavoratori, usare la magia dell'in- 
visibilità sui tizi in cima. Quando si arri- 
va in cima non si verrà visti, entrare nella 
torre. Andare nell'ascensore del cristal- 
lo e guardare il cristallo, da qui andare 
alla campana e guardarla, esaminare 
la sfera (3 volte) per avere degli indizi. 
Ora si potrà imparare la magia del ter- 
rore dalla sfera quando mostra i pastori. 
Tornare a guardare la campana, quin- 
di guardare la falce per imparare la 
magia per affilare. Andare nell'edificio 
a forma di cupola e guardare le tom- 
be. Si devono trovare delle tracce, par- 
lare con Goodmould dopo aver esa- 
minato le tombe. 


CRISTALLO/CALICE/GUARDIANI: 


Uscire e andare nella stanza del calice, 
andare verso il cristallo ed esaminarlo, 
tornare al calice e si riceveranno altri 
indizi da Goodmould, Usare la magia 
per riempire (usando le note di quella 
per vuotare al contrario) sul calice. Ora 
si potrà andare a destra dove ci sono i 


pastori. Provare a usare la magia del 
terrore su di loro, andare a sinistra dove 
ci sono le pecore, esaminare una pe- 
cora per imparare la magia del risve- 
glio. Quando il ragazzo riunisce le pe- 
core, lancerà la magia per addormen- 
tare (perciò al contrario...) per quelle 
che manca. Andare all'ovile, guardare 
l'agnello, farsi aiutare dalla ragazza, 
guardare di nuovo l'agnello e impara- 
re la magia di guarigione. Uscire dalla 
casa e andare a destra, guardare le 
pecore e usare la magia della tinta (di- 
venteranno verdi). 


DRAGO/CAVERNA/POZZA: 


Si verrà portati nella tana del drago, 
guardarlo, guardare l'oro, (ripetere), 
trasformare l'oro in paglia, guardare di 
nuovo il drago e usare la magia per 
addormentare. Uscire a nord della ca- 
verna, (piccolo labirinto) continuare a 
girare fino a quando si arriva a una 
pozza. Se si hanno dei problemi pro- 
vare ad andare a destra guardare nel- 
l'oscurità, lanciare la magia della visio- 
ne notturna, a sud alla caverna, anco- 
ra a sud quindi a sinistra fino a quando 
si cade dalla cornice, arrivati alla pozza 
guardarla per imparare la magia della 
riflessione. Ora guardare di nuovo la 
pozza e lanciare la magia per vuotare. 
Guardare la sfera (3 volte) per avere 
degli indizi. Guardare la cavità asciutta 
e lanciare l'incantesimo per riempire, 
camminare intorno alla roccia per usci- 
re dalla caverna in direzione nord-est. 
Esaminare i gradini, lanciare su di loro 
la magia di rotazione al contrario, pro- 
seguire a sud-est. 
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FORNACE E SPADA: 


Notare il ragazzo, usare la magia per 
svegliare, ascoltare quello che dice, 
(poi si riaddormenta), usare la magia 
di riflessione sul ragazzino, prendere a 
destra verso la fornace. Alla fornace 
andare verso queste direzioni: indietro, 
a destra, sud e poi ancora a destra. 
Dopo essere stato messo nella stanza, 
esaminare la paglia, (il bastone verrà 
fatto passare da sotto la porta), pren- 
derlo e guardare la porta, usare la ma- 
gia per aprire sulla porta, andarsene e 
scendere dove ci sono gli uomini, guar- 
darli mentre parlano e ascoltare per 
ottenere informazioni vitali, guardarli 
ancora, quando si fermano per un 
momento, guardare la spada e lancia- 
re su di essa la magia di rotazione, ora 
si verrà catturati. 


CASTELLO: 


Prima ascoltare, ora guardare la porta 
e lanciare la magia per aprire, ascolta- 
re ancora, guardare la sfera (3 volte) per 
avere altri indizi. Esaminare il vescovo, 
prendere il bastone e tornare all'inter- 
no, uscire di nuovo (si verrà spinti in uno 
spazio vuoto, esaminare lo spazio che 
porta al castello, lanciare la magia per 
curare, andare a sinistra attraverso il 
buco, farsi vedere dal boia e dopo aver- 
lo steso guardare le ossa di Rusty, lan- 
ciare la magia di guarigione. Lasciare 
il buco e lanciare la magia di guarigio- 
ne, ora si dovrò entrare nel buco se- 
guente. 


MEADOW E LOOM: 


Quando si incontrano i pastori usare la 
magia di guarigione, lasciare il buco e 
usare la magia di guarigione su di esso. 
Andare ancora a sinistra nel buco suc- 
cessivo ed entrare. Guardare Good- 
mould e lanciare velocemente la ma- 


gia di guarigione (prima che cominci a 
parlare). Ascoltare attentamente per 
avere altre informazioni. Lasciare il 
buco e usare la magia di guarigione su 
di esso. Andare ancora a sinistra nel 
buco successivo e ancora una volta 
entrare, Qui si vedrà la propria madre, 
ascoltarla, andare a sinistra nel buco 
seguente e infine andare a destra fino 
a raggiungere il telaio (Loom). 


Arrivati qui, guardarlo (2 volte), impa- 
rare la magia del silenzio, ora guarda- 
re Hetchel e lanciare la magia del si- 
lenzio al contrario. Ri-guardare il tela- 
io, imparare la magia per tessere. Ora 
si dovrà guardare il cigno cotto e lan- 
ciare la magia per tessere al contrario. 
Guardare ancora una volta il telaio, per 
imparare la magia per disfare. Ora esa- 
minare la penna, guardare il telaio e 
usare la magia per disfare sulla penna, 
entrare nel buco e guardare se stessi, 
lanciare la magia per trascendere (rife- 
rirsi al retro del libro) per finire il gioco. 


PRINCE OF PERSIA 
(BRODERBUND/DOMARK) 


Provare a digitare il codice sottostante 
durante il gioco per attivare i tasti del 
cheat mode: 


PRINCE MEGAHIT 


una volta attivato il cheat mode si po- 
trà premere uno dei tasti elencati qui 
sotto per avere vari effetti: 


K.(pereliminare i nemici nello 
schermo) 


SHIFT-L. (per passare al livello 
successivo) 


SHIFT-T_ (per avere più vite) 
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CODICI DI PROTEZIONE PER SPACE ACE: 


A 

39353 
35225 
31369 
30842 
22648 
31064 
42873 
30375 
38518 
30614 
43383 
34473 
30854 
34168 
35205 
30857 
31096 
30841 
35192 
31113 
35193 
30857 
39032 
39064 
39320 
42905 
35239 
39049 
35224 
31369 
35194 
35465 
35210 
34953 
35208 


B 

30582 
30583 
34679 
38279 
31125 
30585 
22391 
27479 
38763 
30615 
26231 
34662 
34439 
43142 
34728 
34951 
26248 
39014 
26776 
35432 
35210 
35209 
39305 
42905 
43175 
38824 
35223 
35209 
31113 
27001 
34921 
35464 
39306 
39321 
38809 


€ 
38775 


38551 
30358 
38774 
26519 
26727 
22376 
34903 
26504 
35175 
30857 
39032 
43160 
43176 
39336 
39321 
35481 
35466 
39306 
31129 
39033 
43160 
39080 
43160 
30888 
39288 
26777 
43368 
30633 
35191 
30857 
34680 
34439 
38790 
38807 


D 

30583 
34935 
30856 
34936 
30600 
34935 
34952 
35208 
39305 
39065 
39320 
39321 
39321 
39065 
34968 
34952 
35208 
39305 
39321 
39321 
39321 
39065 
34968 
34952 
34952 
34952 
34952 
34952 
34440 
30854 
30584 
30583 
30583 
30583 
30327 


E 

40396 
48029 
52411 
43468 
43433 
34473 
27014 
29801 
22132 
29014 
21617 
17236 
21315 
26451 
30823 
47992 
47803 
43962 
44459 
40365 
48029 
47547 
43961 
38827 
30871 
22136 
30550 
18295 
26439 
25703 
14436 
30264 
26742 
34408 
34950 


F 
34454 
34694 
42631 
35238 
34441 
31110 
42873 
42663 
38566 
39318 
38553 
35222 
38537 
22678 
42584 
34470 
26502 
26727 
34408 
26502 
42599 
22694 
34904 
30856 
26744 
36984 
38761 
39575 
39066 
31640 
35195 
27529 
38763 
35223 
47497 
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G 

25688 
42852 
30631 
33911 
43140 
30632 
47479 
43193 
34472 
46982 
26551 
38503 
35222 
30089 
39541 
43418 
35241 
43401 
22953 
43353 
27561 
30827 
40056 
31604 
43643 
31658 
25979 
26725 
26472 
22631 
43096 
18344 
38983 
34968 
42376 


H 

34969 
43144 
26792 
39016 
26776 
42600 
22950 
34905 
27272 
27498 
47211 
31160 
34937 
27016 
46697 
38838 
39063 
30616 
30839 
34680 
39815 
38811 
30615 
39031 
31640 
34939 
27016 
43625 
30378 
31606 
25979 
31333 
34682 
27015 
34153 


39802 
47515 
42681 
39590 
55706 
34265 
38789 
38807 
30871 
34424 
22662 
14424 
22328 
31575 
31099 
22137 
38486 
30614 
34935 
26504 
38759 
29591 
35955 
38284 
02709 
23050 
34650 
30599 
47223 
30904 
26744 
52072 
44747 
47534 
43705 





J 

32108 
39805 
30363 
24950 
28769 
35440 
00650 
48130 
27068 
48489 
48573 
56765 
35549 
26506 
41575 
09122 
31267 
18298 
52807 
48846 
49086 
60095 
43754 
27050 
29801 
26484 
00359 
34561 
30343 
47222 
39864 
48027 
47291 
35000 
25480 


35 
36 
37 
38 
39 
40 
41 
42 
43 
44 
45 
46 
47 
48 
49 
50 
51 
52 
53 
54 
55 
56 
57 
58 
59 
60 
61 
62 
63 
64 
65 
66 
67 
68 
69 


A 

39561 
42906 
34471 
30342 
38518 
26518 
30311 
26486 
26727 
26472 
26983 
39017 
42904 
38567 
34966 
35208 
47241 
35256 
34697 
34951 
30600 
26743 
22120 
26198 
22374 
30551 
30327 
34678 
38535 
39318 
43673 
39850 
39835 
39323 
35737 


B 

38807 
30359 
38774 
26263 
30822 
22904 
34905 
22408 
26711 
34664 
38791 
42903 
30375 
35190 
39305 
39577 
30874 
30840 
30840 
34680 
35463 
34698 
39303 
39065 
47256 
39096 
39566 
35738 
39051 
27032 
31081 
43129 
39080 
47512 
34489 


È 

34199 
30853 
30840 
26488 
26983 
30313 
26486 
26471 
39015 
38296 
38805 
26775 
39016 
31128 
39801 
35227 
31113 
30841 
34936 
43184 
43176 
39592 
43162 
39336 
35481 
35466 
35722 
34955 
34952 
34696 
39303 
38809 
46999 
34743 
34695 


H 

22149 
34902 
39048 
31128 
42873 
39079 
38808 
39831 
34971 
31624 
39035 
39576 
35482 
43402 
35497 
35978 
14476 
42040 
42916 
39335 
47257 
35000 
46984 
26295 
42598 
22950 
26201 
26470 
31079 
18553 
27208 
38762 
27287 
30214 
34678 


35754 
35467 
48522 
39613 
39834 
14235 
30519 
30071 
26485 
21863 
34645 
37511 
38802 
27031 
26217 
35942 
30860 
22648 
23640 
34908 
34952 
55688 
29913 
39796 
21659 
43092 
39080 
43672 
35498 
27530 
34923 
39304 
23193 
43098 
30776 





J 

12387 
17456 
14660 
25913 
39013 
35224 
48777 
56766 
51677 
22729 
21848 
26197 
17510 
13124 
47667 
43962 
52395 
52684 
64205 
56314 
39131 
38552 
26006 
25445 
10339 
18984 
35146 
39305 
47769 
44730 
51374 
26568 
26215 
25446 
17763 


70 
71 
72 
73 
74 
75 
76 
77 
78 
79 
80 
81 
82 
83 
84 
85 
86 
87 
88 
89 
90 
91 
92 
93 
94 
95 
96 
97 
98 
99 





A B € D E F G H | J 

35467 35206 31111 26487 34378 26491 27048 34951 34422 28741 
43658 34441 26745 30823 35206 35175 30057 25992 30598 01904 
47530 39046 26472 34936 43657 47497 39029 34917 26999 10759 
47801 26520 30823 35208 35754 31417 26008 26504 43369 43306 
39098 30823 30840 35209 23691 26746 39013 39271 30889 39849 
47512 30840 34936 39305 43356 35432 31128 38809 19832 35483 
39353 34680 42888 39065 27305 47242 30329 43159 26701 39818 
47513 31111 30375 35224 39274 30904 39798 34216 43624 43163 
35257 34425 30582 39305 31897 31096 31387 44165 26794 43432 
30089 26758 34679 39321 38524 26745 43386 18348 31080 30777 
17781 34408 30599 39321 38806 42088 34985 31303 34425 25974 
22085 38534 26743 34969 35479 27044 35208 35450 52102 22373 
17494 30870 30824 34952 34954 22889 39049 52362 38859 34135 
25924 30840 35192 30856 42888 22617 23192 43980 42647 33925 
25189 27256 30857 34936 34983 34136 43354 30891 30374 26244 
21858 30570 35192 34952 43912 18821 27049 35448 47990 40806 
25685 30839 34953 34952 30635 34889 34921 43658 43707 48543 
26212 30840 39304 34952 39031 30856 43656 27050 43690 48317 
31078 43128 38809 30856 42648 25976 51370 46441 30634 39868 
34937 26280 38807 35192 43174 30821 47816 34997 30583 48283 
31324 42854 34711 35209 47528 47224 51130 30856 31607 55996 
39547 30375 39303 34953 44217 31160 38855 22648 35707 43226 
43674 34934 35481 34952 3959 22393 34711 35160 35211 47272 
35498 34696 39562 34696 35482 38487 42375 47241 39049 25784 
43914 39559 31130 34695 34954 47254 39077 19128 55960 26212 
35243 34714 34937 26503 31368 30648 42648 30794 34778 30566 
47753 35207 39048 26471 43130 30839 39334 30840 39303 26231 
39098 31369 34968 30567 22952 39032 42905 38776 34457 22630 
43416 34938 43144 30583 30553 38296 35239 18839 26758 27224 
39337 35464 38824 34935 22135 22933 34185 35657 25960 47210 


Prima di iniziare la prima partita a SPACE ACE vi verrà chiesto di inserire un 
codice numerico, che potrete estrapolare dall'elenco che vedete qui sopra, e se 
sbagliate una volta non preoccupatevi, basta ricaricare il gioco e ritentare, ma 
mi raccomando occhio ai numeri.... 
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